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Abstraksi
Animasi  merupakan  suatu  teknik  yang  banyak  dipakai  dalam dunia  ilm  dewasa  ini,  baik 
sebagai suatu kesatuan yang utuh, bagian dari suatu film, maupu bersatu dengan film nyata. 
Dunia film sebetulnya berakar dari fotografi, sedangkan animasi berakar dari dunia gambar, yaitu 
ilustrasi  desain  grafis  (desain  komunikasi  visual).  Melalui  sejarahnya  masing-masing,  baik 
fotografi maupun ilustrasi dimensi dan wujud baru di dalam film nyata dan animasi. 
Biped merupakan salah satu fasilitas yang disediakan oleh 3ds Max untuk membuat animasi 
karakter. Biped bisa diibaratkan sebagai tulang pada manusia. Bila suatu karakter tidak memiliki 
biped maka pergerakannya akan terbatas, namun bila karakter yang dibuat disertai dengan biped 
maka karakter tersebut bisa bergerak dengan leluasa.
Biped  dapat  dibuat  sendiri  menggunakan  fasilitas  yang  ada  dan  dapat  diatur  sesuai 
kebutuhan dan biped juga dapat didownload dengan ekstention .bip. bila biped yang digunakan 
merupakan hasil  download-an maka ukuran biped pada file  .bip  harus sama dengan ukuran 
karakter yang ada. namun pada program ini semua biped yang digunakan merupaka hasil buatan 
sendiri. 
Kata kunci : Animasi, Karakter, 3ds Max
PENDAHULUAN 
Perkembangan  teknologi  sangat  cepat 
sehingga  menuntut  kita  untuk memperoleh 
informasi  secara  cepat  dan  mudah,  yang 
dewasa  ini  dirasakan  semakin  menjadi 
kebutuhan pokok yang mendesak.  Dengan 
begitu  akan  mempermudah  seseorang 
untuk  mengakses  informasi.  Suatu  bentuk 
informasi yang mudah untuk disajikan yaitu 
dalam bentuk film animasi.
Animasi  merupakan  suatu  media  yang 
lahir dari dua konvensi atau disiplin yaitu film 
dan  gambar.  Untuk  dapat  mengerti  dan 
memakai  teknik  animasi,  kedua  konvensi 
tersebut  harus  dipahami  dan  dimengerti. 
Selain itu, juga harus mengetahui masalah 
teknik  animasi  dan  masalah  teknik 
mengkombinasikan  sesuatu  dengan 
animasi. 
Pada  film  animasi  digital  3D  atau  3D 
animation  hampir  seluruh  proses  produksi 
dikerjakan menggunakan computer,  seperti 
membuat  model,  memberikan  material 
tubuh, menganiamsikan objek, dan lain lain. 
Penggunaan film animasi sebagai suatu 
bentuk  perantara  rupa  rungu  (audio  visual 
medium),  cukup  berperan  penting  dalam 
menyebarkan  pesan  atau  gagasan  yang 
ingin disampaikan ke masyarakat luas.
Pada  kesempatan  ini,  penulis 
memanfaatkan  fasilitas  multimedia  untuk 
merancang  dan  membuat  sebuah  film 
animasi  yang  bisa  memberiakn  informasi 
mengenai alur pendaftaran mahasiswa baru 
universitas gunadarma.
LANDASAN TEORI
Komputer Grafik
Komputer  grafik  merupakan  bagian  yang 
penting dari kurikulum informatika atau ilmu 
komputer.  Ini  merupakan  metode  utama 
penyampaian  informasi  dari  komputer  ke 
manusia.  Komputer  grafik  banyak 
memerankan  peran  pada  berbagai  bidang 
antara  lain  :  entertainment  –  animasi 
computer  film  yaitu  menghidupkan  objek-
objek  untuk  tujuan  visualisasi  proses, 
visualisasi  pada  simulator,  visualisasi 
frnomena  alam.  User  Interface  yaitu 
menjembatani  pemakai  dengan  suatu 
perangkat  agar  pemakai  dapat 
menggunakan  perangkat  tersebut  dengan 
lebih  mudah  dan  spontan.  Visualisasi 
Interaktif  Bisbis  dan  Ilmu  Pengetahuan. 
CAD/CAM yaitu  merancang,  menggambar, 
visualisasidan analisis.
Animasi
Animasi  merupakan penyesuaian dari  kata 
‘animation’  (dalam bahasa  inggris)  berasal 
dari kata ‘to animate’, dalam kamus Inggris-
Indonesia  berarti  menghidupkan.  Secara 
umum  animasi  merupakan  suatu  kegiatan 
menghidupkan, menggerakkan benda mati. 
Dewasa ini animasi banyak digunakan pada 
dunia  film,  baik  sebagai  suatu  kesatuan 
yang utuh, bagian dari suatu film,  maupun 
bersatu dengan film nyata. 
Teknik Film Animasi
1. Teknik Animasi Stop-Motion
Jenis  film  animasi  yang  termasuk  pada 
teknik  ini  yaitu  cut-out  animation  (film 
animasi  potongan),  silhouette  animation 
(film  animasi  bayangan),  clay  animation 
(film  animasi  malam),  puppets  animation 
(film animasi boneka) dan lain lain. Karena 
inti  dari  proses  produksi  film  animasi  ini 
adalah  menganalisis  langsung  gerak 
animasi yang dihentikan sesaat pada saat 
merekam gambar suatu objek.
2. Film Animasi Komputer Digital
Umumnya  film  animasi  yang 
memanfaatkan  teknologi  computer  dapat 
dikategorikan  sebagai  jenis  film  animasi 
computer atau digital animation, meskipun 
sebagian  kerja  dilakukan   dengan  cara 
manual,  seperti  menggambar  animasi, 
membuat model dan lain lain.
Penggunaan Film Animasi
Film animasi dapat digunakan untuk :
1. Film Cerita : film animasi bisa sebagai film 
cerita  panjang,  film cerita  pendek dan film 
sisipan  untuk  iklan  pada  bioskop  dan 
televise.
2.  Pelayanan  Pemerintah  :  film  animasi 
digunakan  sebagai  film  propaganda,  film 
penerangan dan film pendidikan.
3.  Perusahaan  :  film  animasi  digunakan 
sebagai film hubungan masyarakat.
4. Televisi komersil : film animasi digunakan 
dengan tujuan komersil.
Proses Pembuatan Film Animasi
Terdiri  dari  proses  PraProduksi,  Produksi, 
Pasca Produksi.
Konsep Dasar Animasi Karakter
1. Pose to Pose
Adalah  cara  animator  menentukan  posisi 
gerak karakter dari posisi awal gerak, posisi 
gerak selanjutnya hingga pada posisi akhir 
gerak. 
2. Timing
Adalah satuan waktu yang digunakan untuk 
menentukan  lamanya  suatu  pergerakan 
dimainkan.
3. Stretch dan Squash
Merupakan  prinsip  animasi  yang 
memberikan  sentuhan  kelenturan  pada 
suatu  benda  tertentu  sesuai  dengan 
karakter materialnya, sehingga memberikan 
kesan  objek  tersebut  memiliki  bobot  dan 
muatan  tertentu  bila  sedang  melakukan 
gerak animasi.
4. Arch
Arch  atau  gerak  melengkung  digunakan 
supaya  aniamsi  karakter  yang  dibuat 
tampak menjadi  luwes,  dinamis,  hidup dan 
indah.  
3DS Max 
Software visualisasi tiga dimensi merupakan 
software  yang  banyak  digunakan  di 
kalangan  masyarakat  yang  berhubungan 
dengan  dunia  pendidikan,  perkantoran, 
entertainment  dan  masih  banyak  bidang 
lainnya.  Salah  satu  contoh  software  tiga 
dimensi  yang  sangat  bermanfaat  untuk 
memenuhi  kebutuhan  akan  model  atau 
aplikasi  yang  berhubungan  denagn  tiga 
dimensi yaitu descreet 3ds Max. 
Descreet  3ds  Max  memiliki  fitur-fitur  yang 
digunakan dalam pembuatan sebuah objek 
dan  aplikasi  tiga  dimensi  antara  lain  user 
interface,  pemodelan  objek,  pemberian 
material,  pembuatan  animasi,  advance 
lighting  dan  rendering.  Selain  itu  3ds  Max 
juga memiliki objek-objek primitive, shapes, 
compound  dan  system.  Dan  descreet  3ds 
Max  juga  menyediakan  fasilitas  untuk 
mengeksport  aplikasi  yang  dibuat  menjadi 
file berformat tif, jpg dan avi.
PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI
Membuat Biped
Biped  merupakan  tahap  awal  untuk 
membuat  animasi  karakter.  Adapun 
langkah-langkah  dalam  pembuatan  biped 
adalah : 
1. Siapkan program 3ds Max dan pastikan 
bahwa  Character  Studio  sudah 
terpasang pada 3ds Max.
2. Buat  biped  yang  dibutuhkan  dengan 
cara  mengklik  Create   System    
Biped.
Gambar 1 Panel Create
3. Arahkan  mouse ke  viewport,  lalu  klik 
dan  drag  hingga  besar  biped  sesuai 
dengan kebutuhan. 
Gambar 2 Biped pada Viewport  
Perspective
Memberikan Biped ke Model
1. Persiapkan  model  yang  akan  diberi 
biped  dan  pastikan  posisi  model 
tersebut  tepat  pada  sumbu  x(0.0)  dan 
y(0.0).
Gambar 3 Model yang Digunakan
2. Selanjutnya  pilih  panel  Create    
System   Biped. Klik kiri pada mouse 
dan  drag  dari  posisi  kaki  ke  posisi 
kepala.
Gambar 4 Awal Pembentukkan Biped pada 
Model
3. Kemudian  sesuaikan  biped  dengan 
posisi  model  dengan  mengaktifkan 
panel  Motion   lalu  seleksi  Bip01  yang 
berbentuk  berlian  sebagai  pusat  dari 
biped tersebut. 
Gambar 5 Pusat Biped
4. Aktifkan  panel  Figure  yang  terdapat 
pada  rollout  parameter  dan  pastikan 
posisi  biped  pada  sumbu  x(0.0)  dan 
y(0.0).
Gambar 6 Figure Mode pada Rollout Biped
5. Kemudian pada parameter structure beri 
nilai Neck Link = 1, Spine Links = 3, Leg 
Links = 3, Tail Links = 0, Ponytail1 Links 
= 0,  Ponytail2 Links = 0,  Fingers = 5, 
Finger Links = 3, Toes =  1, Toe Links = 
1, Ankle Attach = 0.2. 
6. Pilih model lalu klik kanan pada model 
tersebut  dan  pilih  Object  Properties. 
Aktifkan  See-Through yang  berfungsi 
merubah model menjadi transparan dan 
Freeze supaya  model  tidak  terganggu 
pada saat menjadi figure Biped.
7. Kemudian  gunakan  MoveTool   , 
RotateTool   dan  ScaleTool  untuk 
menyamakan  figure  biped  dengan 
model yang ada.
Gambar 7 Biped yang Telah Sesuai dengan 
Figure Model
Mengedit Biped
Biped  yang  telah  dibuat  dan  disesuaikan 
dengan  model  masih  belumtepat  berada 
posisi  yang  semestinya  dan  belum 
mempunyai ukuran yang tepat untuk figure 
model.  Oleh karena itu diperlukan tahapan 
pengeditan  pada  biped.  Tahapan-tahapan 
pengeditan biped yaitu sebagai berikut :
1. Untuk  mengedit  biped,  mulailah  dari 
bangian  panggul  yang  terletak  pada 
pangkal  paha  dan  puncaknya  terletak 
pada segmen selangkang.
Gambar 8 Biped Bagian Panggul
2. Cukup ubah pada salah satu sisi bagian 
kiri atau bagian kanan saja. Atur bagian 
paha  menggunakan  ScaleTool  dan 
RotateTool  hingga  posisi  biped  sama 
dengan posisi model.
Gambar 9 Biped Panggul yang Telah Diatur 
Posisinya
3. Lakukan  hal  yang  sama  pada  bagian 
betis dan pangkal sendi. Setelah semua 
diatur sesuai posisinya masing-masing, 
perbesar ukuran biped sehingga sesuai 
dengan figure modelnya. 
Gambar 10 Biped Kaki Setelah 
Diperbesar
4. Setelah  ukuran  biped  sama  dengan 
figure  model,  seleksi  seluruh  bagian 
kaki.  Kemudian  klik  CopyPosture  lalu 
PastePostureOpposite  yang  terdapat 
pada  rollout  Copy/Paste.  Tahapan  ini 
bertujuan  untuk  menyalin  biped  yang 
telah dibuat pada bagian kiri ke bagian 
kanan  sehingga  kedua  sisi  biped  kaki 
akan sama persis. 
Gambar 11 Rollout Copy/Paste
Gambar 12 Hasil Penyalinan Biped Kaki  
Kiri ke Kaki Kanan
5. Selanjutnya  pengaturan  biped  body 
menggunakan  ScaleTool.  Perbesaran 
biped  dilakukan  sampai  ukuran  biped 
sama dengan ukuran figure model.
Gambar 13 Biped Body Setelah 
Diperbesar
6. Selanjutnya  bagian  tangan.  Sama 
halnya dengan kaki lakukan pengeditan 
pada satu sisi saja. Gunakan MoveTool, 
RotateTool  dan  ScaleTool  untuk 
mengatur  biped  dan  perhatikan 
segmen-segmen  model  dalam 
menempatkan engsel-engselnya.
Gambar 14 Biped Tangan Setelah 
Diatur Posisinya
7. Setelah  bagian  tangan  selesai,  atur 
posisi  jari  tangan  hingga  posisi  biped 
sama dengan posisi jari tangan. 
Gambar 15 Biped Telapak Tangan 
Setelah Diatur Posisinya
8. Selanjutnya  seleksi  semua  bagian 
tangan yang telah di edit.  Lakukan hal 
yang sama dengan kaki yaitu menyalin 
biped bagian kiri ke bagian kanan.
Gambar 16 Biped Tangan Setelah 
Disalin dari Bagian Kiri ke Bagian 
Kanan
9. Untuk  bagian  leher,  sesuaikan  posisi 
dan ukuran biped dengan kepala.
Gambar 17 Biped Kepala Setelah Diatur 
Posisi dan Ukurannya
Mengaitkan Tulang ke Model
Setelah biped yang dibuat telah disesuaikan 
dengan  model  maka  model  dan  biped 
tersebut harus dihubungkan. 
1. masukkan  modifier  physique  pada 
model yang terdapat pada panel modify.
Gambar 18 Panel Modify
2. Aktifkan  tombol  AttachToNode  pada 
rollout Physique.
Gambar 19 Rollout Physique
3. Aktifkan  menu  SelectByName   pada 
kotak  PickObject. Aktifkan 
DisplaySubtree  untuk  mempermudah 
dalam pencarian objek, pilih Bip01Pelvis 
dan klik Pick, maka akan muncul kotak 
dialog baru dan klik Initialize.
Gambar 20 Pick Object
4. Jika  berhasil,  maka  akan  terlihat  garis 
penghubung sendi pada model tersebut.
Gambar 21 Hasil Akhir Penggabungan 
Model dan Biped
Animasi Karakter
Karakter  yang  telah  dibuat  tidak  akan 
bermanfaat apabila tidak bisa bergerak. 3ds 
Max  menyediakan  beberapa  tool untuk 
menganimasikan  karakter.  Tool tersebut 
terdapat  pada  panel  Motion  yang 
dikelompokkan  pada  rollout  biped.  Tool 
tersebut  terdiri  dari  Figure  yang  berfungsi 
untuk  menyeleksi  biped  yang  ada, 
FootstepMode  digunakan  untuk  membuat 
animasi berjalan.
Animasi Berjalan
Animasi berjalan merupakan animasi dasar 
dari  biped.  Langkah-langkah  membuat 
animasi berjalan pada biped adalah sebagai 
berikut :
1. Siapkan program 3ds max dan buka 
file  model  yang  telah  dibuat 
sebelumnya.
2. Aktifkan menu SelectByName  dan 
pilih Bip01 lalu klik select.
3. Setelah  bip01  dari  model  tersebut 
terseleksi  kemudian  klik  panel 
motion.  Pada  rollout  biped  pilih 
FootStepModeCreateMultipleFoot
Step yang  ada  dalam  roolout 
FootstepCreation.
Gambar 22 Rollout Biped dan Footstep 
Creation
4. Kemudian akan tampil kotak dialog 
CreateMultipleFootsteps  dan  beri 
nilai number of footsteps = 20 dan 
klik OK.
5. Pada rollout FootstepOperation pilih 
CreateKeysForInteractiveFootsteps 
Gambar 23 Model yang Telah Diberi  
KeysForInteractiveFootsteps
6. Atur  arah  perjalanan  dari  model 
menggunakan  MoveTool.  Untuk 
membuat  arah  perjalanan  yang 
berbelok ke kanan atau ke kiri dapat 
mengaturnya pada parameter bend 
yang  terdapat  pada  rollout 
FootstepOperation. 
Gambar 24 Rollout Footstep Operation
Gambar 25 Animasi Model Berjalan
Animasi Naik Tangga
Tahapan animasi naik tangga ini hampir 
menyerupai tahapan animasi sebelumnya. 
Adapun langkah-langkahnya sebagai 
berikut: 
1. Siapkan model yang akan dianimasikan.
Gambar 26 Model yang Akan 
Digunakan
2. Aktifkan menu SelectByName dan pilih 
Bip01 lalu klik select. Setelah bip01 dari 
model tersebut terseleksi kemudian klik 
panel  motion.  Pada  rollout  biped  pilih 
FootStepMode 
CreateMultipleFootStep  yang  ada 
dalam roolout FootstepCreation.
3. Kemudian  akan  tampil  kotak  dialog 
CreateMultipleFootsteps  dan  beri  nilai 
number of footsteps = 30 dan klik OK. 
Lalu  pilih 
CreateKeysForInteractiveFootsteps 
yang  terdapat  pada  rollout 
FootstepOperation. 
Gambar 27 Model yang Telah 
Diberi KeysForInteractiveFootsteps
4. Kemudian atur arah langkah kaki sesuai 
dengan  kebutuhan  menggunakan 
parameter bend. 
Gambar 28 Footsteps Yang Telah 
Diatur Menggunakan Parameter 
Bend
5. Bila  arah  langkah  kaki  telah  sesuai, 
gunakan MoveTool untuk mendapatkan 
langkah kaki yang menaiki anak tangga. 
Bila diperlukan gunakan pula parameter 
bend untuk membelokkan langkah kaki. 
Sehingga  didapat  hasil  seperti  pada 
gambar di bawah ini.
Gambar 29 Footsteps Menaiki Tangga
Animasi Turun dari Mobil
1. Siapkan model yang sebelumnya telah 
dibuat. pastikan tidak ada satu objekpun 
yang tersembunyi.
Gambar 30 Model yang akan Digunakan
2. Seleksi  objek model  dan objek rambut 
melalui schematic view dan hapus objek 
tersebut  sehingga  hanya  biped  dari 
model yang tersisa.
Gambar 31 Biped dari Model
3. Pada  rollout  biped  apps  pilih 
FigureMode  lalu seleksi bagian tangan. 
Untuk  mencerminkan  bagian  yang 
terseleksi  gunakan  menu  Symmetrical 
pada rollout TrackSelection. 
Gambar 32 Rollout Biped
Gambar 33 Biped Tangan Setelah 
Dilakukan Symmterical
4. Setelah kedua bagian tangan terseleksi, 
gunakan MoveTool untuk mengatur 
posisi tangan.
Gambar 34 Biped Tangan Setelah Diatur 
Posisinya
5. Lakukan  hal  yang  sama  untuk  bagian 
kaki. 
Gambar 3.53 Biped Kaki Setelah Diatur 
Posisinya
6. Kemudiaan atur posisi biped 
menggunakan MoveTool dan 
RotateTool hingga biped terlihat seperti 
sedang duduk.
Gambar 3.54 Biped dalam Posisi Duduk
7. Dengan  menggunakan  MoveTool   dan 
RotateTool atur  posisi  biped 
berdasarkan timeline yang digunakan. 
Gambar 3.55Biped pada Timeline 0/500
Gambar 3.56 Biped pada Timeline 
100/500
Gambar 3.57 Biped pada Timeline 
200/500
Gambar 3.58 Biped pada Timeline 
300/500
Gambar 3.59 Biped pada Timeline 
400/500
Gambar 3.60 Biped pada Timeline 
500/500
8. Setelah posisi biped diatur berdasarkan 
timeline, kemudian model dan hair yang 
sebelumnya disembunyikan ditampilkan 
kembali  dan  model  diberi  properties 
berupa  mobil  yang  digabungkan  ke 
dalam  objek  model  dengan 
menggunakan Merge pada FileMenu.
Gambar 3.66 Objek Model dan Mobil  
Setelah Digabung
KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan 
Pembuatan  aplikasi  film  animasi 
pendaftaran calon mahasiswa di Universitas 
Gunadarma  diharapkan  mampu 
memberikan  informasi  interaktif  jalur 
pendaftaran untuk masyarakat  umum yang 
akan melakukan pendaftaran di Universitas 
Gunadarma.  Selain  memberikan  informasi, 
film animasi ini berfungsi untuk memberikan 
kemudahan dengan memberikan gambaran 
mengenai tata cara pendaftaran.
Terkait  dengan  tujuan  di  atas  film 
animasi  ini  terdiri  dari  dua  jenis  jalur 
pendaftaran  yaitu  jalur  reguler  dan  jalur 
beasiswa.  Masing-masing  jalur  tersebut 
terdiri  dari  beberapa  adegan  yang 
menggambarkan  situasi  pada  saat 
mahasiswa  mendaftar.  Adegan-adegan 
tersebut  diantaranya  yang  utama  yaitu 
adegan  mahasiswa  menuju  ke  ruang 
pendaftaran, adegan mahasiswa menuju ke 
bank untuk melakukan pendaftaran, adegan 
mahasiswa  yang  mendaftar  melalui  jalur 
beasiswa menuju gedung 2 lantai 2, adegan 
mahasiswa-mahasiswa  yang  sedang 
mengikuti seminar.
Saran
Penulis  menyadari  bahwa  masih 
terdapat  beberapa  kekurangan  dalam 
pembuatan aplikasi ini, untuk itu diperlukan 
peningkatan  dalam  penguasaan  software 
3ds Max agar bisa dihasilkan aplikasi yang 
lebih  baik  dan  untuk  kedepannya 
diharapkan  agar  aplikasi  film  animasi  ini 
lebih bersifat real sesuai dengan situasi dan 
kondisi  di  Universitas  Gunadarma,  antara 
lain pembuatan animasi karakter yang lebih 
baik dalam berbagai gerakan.
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